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Abstrak: penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitasbelajar 
peserta didik dengan menggunakan metode bermain peran dalam 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kelas IV Sekolah Dasar 
Negeri 16 Pontianak Timur. Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 
Kelas dengan berkolaborasi teman sejawat. Subjek penelitian adalah 
pendidik (Mega Khair) dan peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian 
ini dilakukan sebanyak 3 siklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan metode bermain peran dapat meningkatkan kreativitas peserta 
didik dan dapat mempengaruhi peningkatan hasil belajar peserta didik pada 
kelas IV Sekolah Dasar. Hasil kreativitas daya cipta (kognitif) pada siklus I 
sebesar 39,22%, siklus II sebesar 65,19%, dan pada siklus III sebesar 
91,67%. Sedangkan kreativitas daya rasa (afektif) pada siklus I sebesar 
39,71%, siklus II sebesar 62,65%, dan pada siklus III sebesar 92,65%. 
Sedangkan kreativitas daya karsa (konatif) pada siklus I sebesar 35,88%, 
siklus II sebesar 62,35%, dan pada siklus III sebesar 95,88%. Peserta didik 
yang tadinya pasif dan kurang berminat belajarnya sedikit demi sedikit 
menjadi tertarik belajarnya dan kreativitas meningkat. 
 
Kata kunci:Kreativitas, Pendidikan Kewarganegaraan, Bermain peran 
 
Abstract : The purpose of this research is to increase students learning  
creativity  by using role playing method in Civic Education learning on 
grade IV  Elementary School 16, East Pontianak . The type of this research 
is classroom action research focus on students collaboration  . Subject of 
this research is teacher (Mega Khair) and students of grade IV, Elementary 
School. This research is done for 3 phases. The result of this research 
showed that the using of role playing method can increase students 
creativity and can influence the result study of grade IV, Elementary School. 
The result of kognitif creativity at phase 1 is 39,22%, phase II is 65,19%, 
and  phase III is 91,67%. Meanwhile the result of affective creativity at 
phase I is 39,71%, phase II is 62,65%, and phase III is 92,65%. And the 
result of desire energy creativity (konatif) at phase I is 35,88%, phase II is 
62,35%, and phase III is 95,88%. Students that formerly passive and less in 
study become  interests its studying and  increase their creativity.  
 




reativitas adalah suatu kemampuan umum menciptakan suatu yang baru, 
sebagai kemampuan untuk memberikan gagasan-gagasan baru yang dapat 
diterapkan dalam pemecahan masalah, sebagai kemampuan untuk melihat 
hubungan-hubungan baru antara lain unsur-unsur yang sudah ada sebelumnya. 
Menurut James J. Gallagher (1985: 213) mengatakan bahwa “Creativity is a 
mental process by which an individual creates new ideas or products, or 
recombines eisting ideas and product, in fashion that is novel to him or her.” 
Sementara itu Utami Munandar (1995:25) kreativitas adalah suatu kemampuan 
umum menciptakan suatu yang baru, sebagai kemampuan untuk memberikan 
gagasan-gagasan baru yang dapat diterapkan dalam permasalahan, atau sebagai 
kemampuan untuk melihat hubungan-hubungan baru antara lain unsur-unsur yang 
sudah ada sebelumnya. Csikzentmihalyi dalam Rachmawati (2010:14) 
memaparkan kreativitas sebagai produk berkaitan dengan penemuan sesuatu, 
memproduksi sesuatu yang baru, dapat diakumulasi keterampilan atau berlatih 
pengetahuan dan mempelajari buku. 
Kreativitas dapat ditinjau dari empat faktor atau ciri yang dikemukan 
Rhodes dalam Nabisi Lapono (2007:145) yang disebut “Four P’s of Creativitas 
atau konsep kreativitas pendekatan 4 P: Person, Process, Press, Product. 
Keempat P ini saling berkaitan, karena pribadi kreatif yang melibatkan diri dalam 
proses kreatif, dan dengan dorongan dan dukungan (=pres) dari lingkungan 
menghasilkan produk kreatif. Proses kreatif hanya akan terjadi jika dibandingkan 
melalui masalah yang mengacu pada lima macam perilaku kreatif, sebagaimana 
yang dipaparkan oleh Parnes dalam Rachmawati (2010:14) sebagai berikut: 1) 
Fluency (kelancaran), 2) Flexibility (keluwesan), 3) Originality (keaslian), 4) 
Elaboration (keterperincian), 5) Sensitivity (kepekaan).Amabile (1989) dalam 
Munandar (2012: 91-92) ada beberapa faktor yang mempengaruhi kreativitas 
belajar peserta didik: a) kebebasan, b) respek, c) kedekatan emosional yang 
sedang, d) prestasi bukan angka, e) orang tua aktif dan mandiri, f) menghargai 
kreativitas. 
Refinger (1980: 9-13) dalam Conny Semiawan (1990: 37-38) memberikan 
empat alasan mengapa belajar kreatif itu penting, yaitu: 1) belajar kreatif 
membantu anak menjadi berhasil guna jika kita tidak bersama mereka. 2) belajar 
kreatif menciptakan kemungkinan-kemungkinan untuk memecahkan masalah-
masalah yang tidak mampu kita ramalkan yang timbul dimasa depan. 3) belajar 
kreatif dapat menimbulkan akibat yang besar dalam kehidupan. 4) belajar kreatif 
dapat menimbulkan kepuasaan dan kesenangan yang besar.  
Dapat disimpulkan bahwa kreativitas pembelajaran merupakan 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik dalam proses 
pembelajaran atau mengembangkan segala potensi yang ada dalam dirinya baik 
dalam ranah kognitif, afektif, dan konatif.Kreativitas yang kurang disebabkan 
pendidik yang menitikberatkan praktik pendidikan pada segi pengajaran dengan 
peran pendidik yang dominan dan peserta didik hanya bersikap pasif menghafal 
pelajaran, sehingga kualitas pendidikan cendrung memperoleh hasil yang kurang 
memadai. Pendidik dalam menjalankan peranan pembelajaran kurang 
memperhatikan prinsip-prinsip pendidikan dan kurang memperhatikan kreativitas 




Pendidikan Kewarganegaraan menurut Depdiknas (2006:49) adalah mata 
pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga negara yang memahami 
dan mampu melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga 
negara yang cerdas, terampil, berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan 
UUD Negara Republik Indonesia 1945. Pentingnya kreativitas dalam 
pembelajaran PKn dalam dunia pendidikan diharapkan memiliki kemampuan 
untuk berfikir kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu kewarganegaraan, 
serta membangun peserta didik seutuhnya yang mana perlu adanya keseimbangan 
antara aspek perkembangan yaitu perkembangan mental, intelektual, 
perkembangan emosional, perkembangan emosi, dan perkembangan moral peserta 
didik. Namun pada kenyataannya, kreativitas peserta didik dalam pembelajaran 
PKn masih sangat rendah. Dalam pelaksanaan pembelajaran di Sekolah Dasar 
Negeri 16 Pontianak Timur yang berjumlah 34 peserta didik saat pembelajaran 
PKn, dapat diketahui bahwa rata-rata untuk kreativitas daya cipta (kognitif) 
sebesar (20,59%), untuk kreativitas daya rasa (afektif) sebesar (18,14%), dan 
untuk kreativitas daya karsa (konatif) sebesar (18,82%). Dalam hal ini perlu perlu 
dilakukan suatu tindakan nyata perubahan paradigma pendidikan 
Metode bermain peran adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan 
pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan peserta didik. 
Melalui imajinasi yang dibangunnya sendiri, ia belajar mengelola dan memahami 
perasaan tersebut, dan nantinya akan melahirkan kreativitasnya sendiri. 
Metode bermain peran adalah pembelajaran yang bertujuan untuk 
membantu peserta didik dalam menemukan jati dirinya dalam lingkungan sekolah, 
keluarga, dan lingkungan masyarakat, dalam memecahkan masalah dengan 
bantuan kelompok. Menurut Ruminiati (2007: 2-8) metode bermain peran adalah 
suatu cara menyajikan bahwa pelajaran dengan mendramasisasikan tingkah laku 
dalam hubungan sosial dengan suatu problem, agar peserta didik dapat 
memecahkan masalah sosial.Lebih lanjut Blatner (2002) dalam 
(utpkp.blogspot.com), metode bermain peran adalah sebuah metode untuk 
mengeksplorasi hal-hal yang menyangkut situasi sosial yang kompleks. 
Berdasarkan definisi pengertian metode bermain peran dapat disimpulkan bahwa 
metode bermain peran adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran 
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan yang dilakukan peserta didik 
dengan memerankan sebagai tokoh. Dalam pembelajaran metode bermain peran, 
interaksi sosial menjadi salah satu faktor penting bagi perkembangan kreatiivtas 
peserta didik, dimana dalam pembelajaran ini diharapkan lebih bermakna bagi 
peserta didik untuk memecahkan persoalan yang dihadapinya. 
Menurut Ruminiati (2007: 5-5) manfaat bermain peran, yaitu: 1) sebagai 
sarana untuk menggali perasaan peserta didik, 2) untuk mengembangkan 
keterampilan peserta didik dalam memecahkan masalah, 3) untuk mendapatkan 
inspirasi dan pemahaman yang dapat mempengaruhi sikap, nilai dan persepsinya, 
4) untuk mendalami isi mata pelajaran yang dipelajari, 5) untuk bekal terjun ke 
masyarakat dimasa mendatang sehingga peserta didik dapat membawa diri 
menempatkan diri, menjaga dirinya sehingga sudah tidak asing lagi apabila dalam 
kehidupan masyarakat terjadi banyak peserta didik yang berbeda-beda. Bermain 
peran adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui 
 
 
pengembangan imajinasi yang dibangunnya sendiri, ia belajar mengelola dan 
memahami perasaan-perasaan tersebut yang melahirkan kreativitaasnyya sendri, 
misalnya: 1) bermain peran, peserta didik memahami perannya (kreativitas daya 
cipta), 2) bermain peran, peserta didik menghayati isi ceritanya (kreativitas daya 
rasa), 3) bermain peran, peserta didik melakukan perannya (kreativitas daya 
karsa).   
 
METODE 
Metode penelitian adalah suatu cara yang digunakan dalam pemecahan 
masalah penelitian. Hal ini sesuaipendapat Winarno Surachman (1973:132) 
menyatakan metode adalah “cara mencapai kebenaran dipandang ilmiah adalah 
melalui metode penyelidikan”. Dalam penelitian ini menggunakan metode 
deskriptif yaitu metode yang digunakan untuk memecahkan masalah didasarkan 
atas asas fakta aktual sebagaimana adanya. 
Dalam penelitian ini berkolaboratif bersama dengan teman sejawat ( 
Zuliyati) dengan ditunjang oleh data-data yang diperoleh melalui penelitian 
lapangan (field research) yaitu penelitian dengan terjun langsung ke objek 
penelitian guna memperoleh data yang jelas dan representative. Action research 
sesuai dengan arti katanya diterjemahkan menjadi penelitian tindakan kelas oleh 
Wijaya Kusumah, dkk (2010: 9) didefinisikan bahwa penelitian tindakan kelas 
adalah penelitian yang dilakukan oleh pendidik kelasnya sendiri dengan cara 
merencanakan, melaksanakan, dan merefleksikan tindakan secara kolaboratif dan 
partisipatif dengan tujuan memperbaiki kinerja pendidik, sebagai hasil belajar 
peserta didik dapat meningkat. 
Jenis penelitian yang dipaparkan dalam penelitian tindakan kelas ini 
menekankan cara pendidik menerapkan pembelajaran, sehingga terjadi perubahan 
kearah perbaikan berdasarkan refleksi yang telah dilakukan bersama teman 
sejawat sebagai observer menggunakan prosedur penelitian tindakan kelas yang 
dimulai dengan siklus pertama yang terdiri dari empat kegiatan, yaitu perencanaan 
(planning), pelaksanaan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi 
(reflecting). Rancangan penelitian tindakan kelas dalam penelitian ini mengacu 
pada model penelitian tindakan kelas menurut Kemmis & Mc Taggart dalam 
(Wijaya Kusumah 2011:21). 
Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 16 Pontianak Timur, 
kelas IV semester ganjil Tahun Pelajaran 2013 / 2014. Subjek penelitian ini 
adalah pendidik yang mengajar Pendidikan Kewarganegaraan di kelas IV Sekolah 
Dasar Negeri 16 Pontianak Timur yaitu Mega Khair dan peserta didik kelas IV 
dengan jumlah peserta didik 34 orang, terdiri dari 23 peserta didik laki-laki dan 11 
peserta didik perempuan. 
Penelitian ini menggunakan teknik dan alat pengumpul data yaitu: (1) 
teknik observasi langsung. Menurut Hadari Nawawi (1985:100) observasi 
langsung adalah cara pengumpulan data yang dilakukan melalui pengamatan dan 
pencatatan gejala-gejala yang tampak pada objek penelitian yang pelaksanaannya 
langsung pada tempat dimana suatu peristiwa, keadaan atau situasi sedang terjadi. 
Adapun alat yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini 
adalah: (1) lembar observasi, lembar observasi digunakan untuk mengumpulkan 
 
 
data pada teknik observasi langsung yang berupa lembar observasi pendidik dan 
peserta didik. (2) lembar skala sikap, lembar skala sikap digunakan untuk menilai 
kecendrungan seseorang dalam merespon sesuatu/objek. 
Prosedur pelaksanaan tindakan kelas ini menurut Kemmis& Mc Taggart 
(1990:14) dalam Wijaya Kusuma (2011:20-21) menyatakan bahwa hakekatnyya 
perangkat-perangkat atau untaian-untaian dengan satu perangkat terdiri dari 
beberapa komponen, yaitu: perencanaan, tindakan, pengamatan, dan releksi. 
Keempat komponen yang berupa untaian tersebut dipandai sebagai satu siklus. 
 
Gambar 4.2 
Siklus PTK Menurut Kemmis & Mc Taggart 
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Sumber : Wijaya Kusumah (2011:21) 
 
Aspek yang ingin ditingkatkan atau diteliti pada penelitian ini adalah 
kreativitas pembelajaran peserta didik, maka diperlukan indikator kinerja 
mengukur keberhasilan aspek yang ingin ditingkatkan untuk mengukur 
keberhasilan aspek yang ingin ditingkatkan tersebut. Peneliti merumuskan 
beberapa indikator kinerja tindakan dalam peningkatan kreativitas pembelajaran 
PKn menggunakan metode bermain peran. Berdasarkan observasi awal yang telah 
 
 
dilakukan, indikator yang dirancang adalah: (A) kreativitas daya cipta (kognitif), 
terdiri dari: (1) menghayati isi cerita, (2) mengajukan ide-ide yang positif, (3) 
memberikan pendapat yang konstruktif, (4) terbuka pengalaman yang baru, (5) 
mempunyyai rasa ingin tahu, (6) tertarik pada kegiatan yang kreatif. (B) 
kreativitas daya rasa (afektif), terdiri dari: (1) menghayati isi cerita, (2) tenggang 
rasa, (3) percaya diri, (4) empati, (5) menghargai orang lain, (6) bersemangat 
mengikuti pembelajaran. (C) kreativitas daya karsa (konatif), terdiri dari: (1) 
melakukan perannya, (2) tidak mudah bosan, (3) keberanian, (4) teladan dalam 
bertindak, (5) konsisten dalam bertindak. 
Analisis data dapat dilakukan dengan menghitung persentase kreativitas 
belajar peserta didik baik kreativitas daya cipta (kognitif), rasa (afektif), maupun 
karsa (konatif). Menurut Marzuki (2002: 63) perhitungan data yang tidak 
beraturan berdasarkan hasil observasi dan belum ditabelkan baik ke dalam 







Ket:      X     : Rata-rata hitung yang dicari 
                    X1+X2+X3+ .... Xn : Skor-skor individu 
                    N    : Jumlah kelompok subjek 
Sedangkan untuk mencari rata-rata hitung persentase berdasarkan data hasil 




 × 100      
 
 Ket.           X  : Rata-rata hitung yang dicari 
                            ⅀X       ∶ Jumlah Skor 
                         N        : Jumlah Peserta didik       
   100      : Bilangan tetap 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan memperoleh informasi yang jelas 
dan nyata mengenai penggunaan metode bermain peran, sehingga dapat 
meningkatkan kreativitas belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan di kelas IV SDN 16 Pontianak Timur dengan jumlah 34 peserta 
didik, yang terdiri dari 23 peserta didik laki-laki dan 11 peserta didik perempuan. 
Berdasarkan data yang dikumpulkan dalam penelitian tindakan kelas yang 
terdiri dari observasi perencanaan dan pelaksanaan pendidik dan kreativitas  
peserta didik  serta data pengukuran dari hasil belajar peserta didik yang diperoleh 






Rekapitulasi Hasil Penilaian Kemampuan Perencanaan Pembelajaran  
No Aspek yang diamati 
SKOR 
Siklus I Siklus II Siklus III 
A Perumusan Tujuan Pembelajan    
1 Kejelasan rumusan 4 4 4 
2 Kelengkapan cakupan rumusan 3 3 3 
3 
Kesesuaian dengan Kompetensi 
Dasar  
4 4 4 
 Rata-rata Skor A 3,67 3,67 3,67 
B 
Pemilihan dan Pengorganisasian 
Materi Ajar 
   
1 
Kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 
2 
Kesesuaian dengan karakteristik 
peserta didik 
3 4 4 
3 
Keruntutan dan sistematika 
materi 
3 3 4 
4 
Kesesuaian materi dengan 
alokasi waktu 
3 4 4 








dengan tujuan pembelajaran 




dengan materi pembelajaran 




dengan karakteristik peserta 
didik 
3 3 4 
 Rata-rata Skor C 3,33 3,67 4 
D Metode Pembelajaran    
1 
Kesesuaian strategi dan metode 
pembelajaran dengan tujuan 
pembelajaran 
3 4 4 
2 
Kesesuaian strategi dan metode 
pembelajaran dengan materi 
pelajaran 
4 4 4 
3 
Kesesuaian strategi dan metode 
pembelajaran dengan 
karakteristik peserta didik 
3 3 4 
4 Kelengkapan langkah-langkah 3 4 4 
 
 
dalam setiap tahap pembelajaran 
dan kesesuaian dengan alokasi 
waktu 
 Rata-rata Skor D 3,25 3,75 4 
E Penilaian Hasil Belajar    
1 
Kesesuaian teknik penilaian 
dengan tujuan pembelajaran 
3 4 4 
2 Kejelasan prosedur penilaian  3 4 4 
3 Kelengkapan instrumen  3 3 3 
 Rata-rata Skor E 3 3,67 3,67 
 Skor Total A+B+C+D+E= 16,50 18,51 19,34 
Skor Rata-rata IPKG I = 3,30 3,70 3,87 
 
Berdasarkan hasil penilaian kemampuan perencanaan pada pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 16 Pontianak 
Timur dengan hasil rata-rata sebesar 3,30 %, dengan demikian pendidik perlu 
meningkatkan hasil kemampuan dalam perencanaan pembelajaran di siklus II, 
pada perencanaan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siklus II 
mengalami peningkatan rata-rata sebesar 3,70% dan meningkat menjadi sebesar 
3,87% di siklus III. Dengan demikian kemampuan pendidik merencanakan 
pembelajaran semakin baik di siklus III. 
Tabel 2 
Rekapitulasi Hasil Penilaian Kemampuan Pelaksanaan Pembelajaran  
No Aspek yang diamati 
SKOR 
Siklus I Siklus II Siklus III 
A Pra Pembelajaran    
1 
Kesiapan ruang, alat, dan media 
pembelajaran 
4 4 4 
2 
Pemeriksaan kesiapan peserta 
didik 
4 4 4 
 Rata-rata Skor A 4 4 4 
B Membuka Pembelajaran    
1 Melakukan kegiatan apersepsi 4 4 4 
2 
Menyampaikan kompetensi 
(tujuan) yang akan dicapai dan 
rencana kegiatan 
3 4 4 
 Rata-rata Skor B 3,5 4 4 
C Kegiatan Inti Pembelajaran    




3 4 4 
2 
Mengaitkan materi dengan 
pengetahuan lain yang relevan 




Menyyampaikan materi sesuai 
dengan hierarki belajar 
3 3 3 
4 
Mengaitkan materi dengan 
realitas kehidupan 
4 4 4 




   
1 
Melaksanakan pembelajaran 
sesuai dengan kompetensi 
(tujuan) yang dicapai 
4 4 4 
2 
Melaksanakan pembelajaran 
sesuai dengan tingkat 
perkembangan dan kebutuhan 
peserta didik 




3 4 4 
4 Menguasai kelas 3 4 4 
5 
Melaksanakan pembelajaran 
yang bersifat konstektual 




tumbuhnya kebiasaan yang 
positif 
4 4 4 
7 
Melaksanakan pembelajaran 
sesuai dengan waktu yang telah 
dialokasikan 
3 3 4 
 Rata-rata Skor II 3,29 3,57 3,86 
III 
Pemanfaatan Media 
Pembelajaran/Sumber Belajar  
   
1 
Menunjukkan keterampilan 
dalam penguasaan media 
4 4 4 
2 
Menghasilkan pesan yang 
menarik 
3 3 3 
3 
Menggunakan media secara 
efektif dan efesien 
3 4 4 
4 
Melibatkan peserta didik dalam 
pemanfaatan media 
4 4 4 
 Rata-rata Skor III 3,5 3,75 3,75 
IV 
Pemebelajaran yang memicu 
dan memelihara ketertiban 
peserta didik 
   
1 
Menumbuhkan partisipasi 
kreatif dalam pembelajaran 
4 4 4 
2 
Merespon positif partisipasi 
peserta didik 





interaksi pendidik, peserta didik, 
dan sumber belajar 
4 4 4 
4 
Menunjukkan sikap terbuka 
terhadap respon peserta didik 
3 4 4 
5 
Menunjukkan hubungan antra 
pribadi yang kondusif 
3 4 4 
6 
Menumbuhkan keceriaan dan 
antusias peserta didik dalam 
belajar 
3 4 4 
 Rata-rata Skor IV 3,33 3,83 4 
V 
Kemampuan khusus 
pembelajaran di SD 
   
 Pendidikan Kewarganegaraan    
1 
Pengembangan kesadaran akan 
hak dan kewajiban sebagai 
warga Negara dan cinta tanah 
air 
4 4 4 
2 
Menciptakan iklim kelas yang 
demokratis, dan bertanggung 
jawab dengan memanfaatkan 
lingkungan sebagai sumber 
belajar 




dan kelembagaan Negara 
berdasarkan Pancasila dan UUD 
1945 
3 3 3 
 Rata-rata Skor V 3,67 3,67 3,67 
VI 
Penilaian proses dan hasil 
belajar 
   
1 
Memantau kemajuan belajar 
peserta didik 
4 4 4 
2 
Melakukan penilaian akhir 
sesuai dengan kompetensi 
(tujuan) 
4 4 4 
 Rata-rata Skor VI 4 4 4 
VII Penggunaan bahasa    
1 
Menggunakan bahasa lisan 
secara jelas dan lancar 
4 4 4 
2 
Menggunakan bahasa lisan yang 
baik dan benar 
3    4 4 
3 
Menyapaikan pesan dengan 
gaya yang sesuai 
3 3 3 
 Rata-rata Skor VII 3,33 3,67 3,67 
 
 
 Rata-rata Skor C 3,52 3,77 3,81 




melibatkan peserta didik 
4 4 4 
2 
Menyusun rangkuman dengan 
melibatkan peserta didik 
4    4 4 
3 Melaksanakan tindak lanjut 3 3 4 
 Rata-rata Skor D 3,67 3,67 4 
 Rata-rata Total 3,67 3,86 3,95 
 
Berdasarkan data dalam tabel kemampuan pelaksanaan pembelajaran pada 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siklus I dengan skor rata-rata 
sebesar 3,67%, meningkat menjadi 3,86% di siklus II dan meningkat menjadi 
sebesar 3,95% di siklus III. Dengan demikian kemampuan pendidik melaksanakan 
pembelajaran semakin meningkat di siklus III. 
 
Tabel 3 
Distribusi Frekuensi kreativitas Belajar Peserta didik pada Siklus I, Siklus 
II, dan Siklus III 
No. Indikator Kinerja Biseline 
Pencapaian di 
Siklus I Siklus II Siklus III 
A Kreativitas Daya Cipta 
(kognitif) 
1. Peserta didik memahami 
perannya  
2. Mengajukan ide-ide 
yang positif 
3. Memberikan pendapat 
yang konstruktif 
4. Terbuka terhadap 
pengalaman yang baru 
5. Mempunyai rasa ingin 
tahu yang besar 

























































 Rata-rata 20,59 39,22 65,19 91,67 
B Kreativitas Daya Rasa 
(afektif) 
1. Menghayati isi ceritanya 
2. Tenggang rasa selama 
pembelajaran 
3. Percaya diri 
4. Empati 
















































 Rata-rata 18,14 39,71 62,25 92,65 
C Kreativitas Daya Karsa 
(konatif) 
1. Peserta didik melakukan 
perannya 
2. Tekun tidak mudah 
bosan 
3. Keberanian mengambil 
tindakan  
4. Teladan dalam bertindak 










































 Rata-rata 18,82 35,88 62,35 95,88 
 
Berdasarkan data dalam tabel diperoleh rata-rata persentase kreativitas 
daya cipta (konatif) pada siklus I sebesar 39,22%, pada siklus II sebesar 65,19%, 
dan pada siklus III sebesar 91,67%. Untuk kreativitas daya rasa (afektif) pada 
siklus I sebesar 39,71%, pada siklus II sebesar 62,25%, dan pada siklus III sebesar 
92,65%, dan untuk kreativtas daya karsa (konatif) pada siklus I sebesar 35,88%, 
pada siklus II sebesar 62,35%, dan pada siklus III sebesar 95,88%. 
Dari hasil perhitungan rata-rata tersebut dapat digambarkan dalam diagram 
batang sebagai berikut. 
Gambar 4.3 
Diagram Rekapitulasi Kreativitas Belajar Peserta didik pada siklus I, Siklus 








































Persentase Skala Sikap Peserta didik Mengikuti Pembelajaran PKn 
dengan Menggunakan Metode Bermain Peran 
 
No Aspek Yang Diamati 




Dengan metode bermain peran tertarik 
untuk belajar PKn 
34  34 
2. 
Dengan metode bermain peran lebih 
bersemangat mengikuti pembelajaran 
PKn 
34  34 
3. 
Dengan metode bermain peran peserta 
didik terbuka pada pengalaman baru 
34  34 
4. 
Dengan metode bermain peran lebih 
percaya diri untuk tampil 
34  34 
5. 
Dengan metode bermain peran 
bersemangat menjalankan tugas 
34  34 
6. 







Dengan metode bermain peran dapat 






Dengan metode bermain peran dapat 
membuat kesimpulan materi pelajaran 
34  34 
9. 
Dengan metode bermain peran dapat 
mengemukakan pendapat 
34  34 
10. 
Dengan metode bermain peran dapat 
bekerjasama dengan teman-teman. 
34  34 




 Untuk mendeskripsikan peningkatkan kreativitas pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 16 Pontianak Timur 
dengan menggunakan metode bermain peran. Hasil penilaian terhadap 
kemampuan perencanaan pembelajaran oleh pendidik mengalami peningkatan 
yaitu rata-rata skor 3,30% di siklus I, lalu mengalami peningkatan rata-rata 3,70% 
di siklus II, dan pada siklus III rata-rata skor meningkat menjadi 3,87%. 
Sedangkan hasil observasi terhadap kemampuan pelaksanaan pembelajaran pada 
siklus I skor rata-rata 3,67% dengan kegiatan inti pembelajaran belum maksimal 
namun setelah direfleksi dan dilaksanakan pembelaajran pada siklus II dengan 
skor 3,86% dan siklus III mengalami peningkatan dengan skor rata-rata mencapai 
3,95%. 
 Untuk mengetahui dan menunjukkan peningkatan kreativtas belajar maka 
penelitian melaksanakan tindakan sebanyak tiga siklus. Kreativtas belajar peserta 
 
 
didik yang diukur dalam penelitian ini meliputi aspek kreativtas daya cipta 
(kognatif), kreativtas daya rasa (afektif), dan kreativitas daya karsa (konatif). 
Berdasarkandata kreativitas belajar pada siklus I, siklus II, dan siklus III dalam 
proses pembelajaran terdapat peningkatan sebagai berikut. a) kreativitas daya 
cipta (kognitif), yaitu: 1) peserta didik yang memahami perannya bermain peran 
meningkat secara maksimal baik di siklus I, siklus II, maupun siklus III yaitu 
100% dibandingkan sebelum diberi tindakan. 2) peserta didik yang mengajukan 
ide-ide yang positif meningkat 14,71% sebelum tindakan (baseline) menjadi 
29,41% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi 52,94%, dan meningkat 
menjadi79,41% di siklus III. 3) peserta didik yang memberikan pendapat yang 
konstruktif meningkat 20,59% dari 8,82% sebelum tindakan (baseline) menjadi 
29,41% di siklus I, dan di siklus II meningkat menjadi 55,88%, dan meningkat 
menjadi 79,41% di siklus III. 4) peserta didik yang terbuka pengalaman baru 
meningkat 17,64% dari 26,47% sebelum tindakan (baseline) menjadi 44,12%, dan 
meningkat secara maksimal 100% di siklus III. 5) peserta didik yang mempunyai 
rasa ingin tahu meningkat 20,59% dari 26,47% sebelum tindakan (baseline) 
menjadi 47,06% di siklus I, dan di siklus II meningkat menjadi 67,65% ,dan 
meningkat secara maksimal 100% di siklus III. 6) peserta didik yang tertarik pada 
kegiatan kreatif meningkat 23,53% dari 26,47% sebelum tindakan (baseline) 
menjadi 50% di siklus I, dan di siklus II meningkat menjadi 70,59%, dan 
meningkat menjadi 91,18% di siklus III. b) kreativtas daya rasa (afektif), yaitu: 1) 
peserta didik yang menghayati perannya meningkat 6,47% dari 20,59% sebelum 
tindakan (baseline) menjadi 47,06% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi 
61,76%, dan meningkat menjadi 94,11% di siklus III. 2) peserta didik yang 
tenggang rasa selama kegiatan pembelajaran meningkat 20,59% sebelum tindakan 
(baseline) dari 14,71% menjadi 35,29% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi 
58,82%, dan meningkat menjadi 94,11% di siklus III. 3) peserta didik yang 
memiliki rasa percaya diri mengikuti pembelajaran meningkat 26,47% sebelum 
tindakan (baseline) dari 17,64% menjadi 44,12% di siklus I, di siklus II meningkat 
menajadi 70,59%, dan meningkat menjadi 100% secara maksimal di siklus III. 4) 
peserta didik yang memiliki rasa empati selama kegiatan pembelajaran meningkat 
14,71% sebelum tindakan (baseline) dari 14,71% menjadi 29,41% di siklus I, di 
siklus II meningkat menjadi 55,88%, dan meningkat menjadi 79,41% di siklus III. 
5) peserta didik yang menghargai setiap pendapat peserta didik lain selama 
kegiatan pembelajaran meningkat 20,59% sebelum tindakan (baseline) dari 
14,71% menjadi 35,29% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi menjadi 
55,88%, dan meningkat menjadi 88,24% di siklus III. 6) peserta didik yang 
bersemangat mengikuti pembelajaran meningkat 20,59% sebelum tindakan 
(baseline) dari 26,47% menjadi 47,06% di siklus I, meningkat menjadi 70,59% di 
siklus II, dan meningkat menjadi 100% secara maksimal di siklus III. c) 
kreativitas daya karsa (konatif), yaitu: 1) peserta didik yang melakukan perannya 
bermain peran meningkat 20,59% sebelum tindakan (baseline) dari 17,64% 
menjadi 38,24% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi 73,52%, dan 
meningkat menjadi 100% secara maksimal di siklus III. 2) peserta didik yang 
tidak mudah bosan saat mengikuti pembelajaran meningkat 17,64% sebelum 
tindakan (baseline) dari 26,47% menjadi 44,12% di siklus I, meningkat menjadi 
 
 
64,71% di siklus II, dan meningkat menjadi 100% secara maksimal di siklus III. 
3) peserta didik yang mempunyai keberanian mengikuti pembelajaran meningkat 
20,59% sebelum tindakan (baseline) dari 20,59% menjadi 41,17% di siklus I, di 
siklus II meningkat menjadi 6,47%, dan meningkat menjadi 100% secara 
maksimal di siklus III. 4) peserta didik yang teladan bertindak dalam 
pembelajaran meningakt 14,71% sebelum tindakan (baseline) dari 14,71% 
menjadi 29,41% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi 50%, dan meningakat 
menjadi 79,41% di siklus III. 5) peserta didik yang konsisten dalam bertindak 
mengikuti pembelajaran meningkat 11,17% sebelum tindakan (baseline) dari 
14,71% menjadi 26,47% di siklus I, di siklus II meningkat menjadi 47,06%, dan 
meningkat menjadi 79,41% di siklus III.  
Berdasarkan hasil pengamatan sikap peserta didik dalam mengikuti 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan menggunakan metode 
bermain peran yang diperoleh melalui skala sikap menunjukkan bahwa peserta 
didik dapat menunjukkan sikap sangat baik dengan kegiatan pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan yang menggunakan metode bermain peran, yang 
dapat lihat dari format skala sikap. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan   
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dikemukakan pada bab 
IV maka dapat diambil simpulan secara umum bahwa penggunaan metode 
bermain peran dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dapat 
meningkatkan kreativitas belajar peserta didik pada kelas IV Sekolah Dasar 
Negeri 16 Pontianak Timur. Adapun kesimpulan penelitian sebagai berikut. 
1)Kemampuan pendidik merancang perencanaan pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan dengan menggunakan metode bermain peran pada kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 16 Pontianak Timur yaitu pada siklus I dengan rata-rata 
skor 3,30%, kemudian mengalami peningkatan rata-rata skor 3,70% di siklus II, 
dan pada siklus III rata-rata skor meningkat menjadi 3,87%, ini berarti pendidik 
sudah cukup baik menyiapkan perencanaan pembelajaran, 2) Kemampuan 
pendidik dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan 
menggunakan metode bermain peran pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 16 
Pontianak Timur yaitu pada siklus I dengan rata-rata skor 3,67%, kemudian 
mengalami peningkatan rata-rata skor 3,86% di siklus II, dan pada siklus III 
mengalami peningkatan dengan skor rata-rata mencapai 3,95%. 3) Kreativitas 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kreativitas daya cipta (kognitif) 
dengan menggunakan metode bermain peran pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 
16 Pontianak Timur mengalami peningkatan sebesar 18,63% dari 20,59% yang 
muncul di baseline menjadi 39,22% di siklus I dengan kategori peningkatanya 
rendah. Di siklus II kreativitas pembelajaran yang muncul 65,19%, dan di siklus 
III kreativitas mulai meningkat sebesar 91,67% dan meningkat sebesar 71,08% 
dari baseline dengan kategori peningkatan yang cukup tinggi. 4) Kreativitas 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Pembelajaran pada kreativitas daya 
rasa (afektif) dengan menggunakan metode bermain peran pada kelas IV Sekolah 
 
 
Dasar Negeri 16 Pontianak Timur mengalami peningkatan sebesar 21,57% dari 
18,14% yang muncul di baseline menjadi 39,71% di siklus I dengan kategori 
masih rendah. Di siklus II kreativitas pembelajaran yang muncul 62,25%, dan di 
siklus III kreativitas pembelajaran meningkat sebesar 92,65% dan meningkat 
sebesar 74,51% dari baseline dengan kategori peningkatan yang cukup tinggi. 5) 
Kreativitas pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kreativitas daya 
karsa(konatif) dengan menggunakan metode bermain peran pada kelas IV Sekolah 
Dasar Negeri 16 Pontianak Timur mengalami peningkatan sebesar 17,06% dari 
18,82% yang muncul di baseline menjadi 35,88% di siklus I dengan kategori 
masih rendah. Di siklus II kreativitas pembelajaran yang muncul 62,35%, dan di 
siklus III kreativitas pembelajaran meningkat sebesar 95,88% dan meningkat 
sebesar 77,06% dari baseline dengan kategori peningkatan yang cukup tinggi. 
 
Saran  
Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disarankan hal-hal berikut sebagai 
implikasi penelitian 
1. Diharapkan pendidik sebelum menugaskan peserta didik bermain peran 
sebaiknya menampilkan contoh vidio anak yang sedang melakukan kegiatan 
bermain peran sehingga dapat memotivasi kreativitas peserta didik untuk 
melakukan kegiatan bermain peran. 
2. Perlu mengalokasikan waktu secara baik, karena langkah-langkah kegiatan 
bermain peran apabila tidak dibatasi waktu akan lama. Dengan waktu yang 
tidak dibatasi, peserta didik akan menggunakan waktu itu untuk saling 
bercerita antar peserta didik lainya sehingga kurang fokus pada penguasaan 
konsep skenario bermain peran secara umum yang akan mereka tampilkan. 
3. Pembagian kelompok peserta didik sebaiknya dilakukan sebelum masuk 
materi pelajaran serta lembar skenario bermain peran sebaiknya dibagikan 
atau disusun peserta didik bersama kelompoknya beberapa hari sebelum 
pembelajaran dimulai, bersamaan dengan informasi Kompetensi Dasar atau 
materi yang diberikan. 
4. Hasil penelitian ini hendaknya dapat membuat pendidik Sekolah Dasar 
memperhatikan serta mengembangkan metode pembelajaran dalam setiap 
kegiatan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang akan diajarkan. 
Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan memerlukan keterampilan dan 
kemampuan dari pendidik dalam memilih metode dan media yang tepat , 
sehingga pembelajaran akan lebih menyenangkan dan mudah dipahami oleh 
peserta didik, dalam hal ini peneliti menyarankan agar pendidik Sekolah 
Dasar mencoba menggunakan metode bermain peran, karena dengan 
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